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1.- Introduccion

Desarrollado por Chris Harrison, estudiante de mamkpen la
Universidad Carnegie Mellon , junto con Desney ydyan
Morris en el Grupo de Investigacion de Experiencias
Computacionales del Usuario de Microsoft (Microg®disearch's
Computational User Experiences Group)

Skinput consiste en un brazalete que contiene wpogle diez
sensores que se ajusta al biceps. Estos sensoresrsibles a
frecuencias entre 25y 78 Hz. Los sensores redogayolpes que
se den con el dedo en el brazo mediante las omddagidas en
el golpe y que se transmiten por el propio brazotaza de
acierto en el reconocimiento de las distintas guméiciones de
golpes en el brazo es de mas del 90%.

El dispositivo debe entrenarse en reconocer ldikacadn de
cada golpe antes de usarlo, pero después de eseagniento se
puede utilizar el dispositivo como dispositivo a@atcol del mp3
y entrada para el teclado del movil entre otrosuso

Para la salida, el dispositivo utiliza un pico pFotpr que se
localiza junto al brazalete-sensor, que proyectecthmente
sobre la piel el menu del dispositivo, con lo gueaseiario sélo ha
de pulsar el boton correspondiente proyectado gmesulos
menus pueden ser de navegacion jerarquica mediatures, en
forma de menu deslizante, como teclado de entradano
pantalla de juego

2.- Tipo de interaccion (entrada, salida,
entrada/salida)

El disefio Skinput tiene un tipo de interaccion digagla/salida,
ya que convierte el propio cuerpo del usuario enesio de
entrada mediante la proyeccién en la piel del nokiu



dispositivo, con lo que el usuario sélo ha de pusare su
propia piel el menu que se ha proyectado, en esten el brazo.

La salida de la interaccion del dispositivo seireamnediante el

proyector integrado en el aparato, que mueste brazo del
usuario un menu de interaccion.

3.- Paradigma de interaccion

Este prototipo se utiliza en un paradigma de ic@éa ubicua,
en el que se intenta integrar el dispositivo eenébrno en el que
interactda el usuario.

Esto es asi ya que este dispositivo interaccionaina serie de
sensores bioacusticos que recogen las ondas guepsegan por
el brazo permitiendo que el software reconozcaltaalido el
gesto realizado en el brazo y adecua esa sefiakaitan
correspondiente del dispositivo.

4 .- Estado comercial (prototipo/investigacion,
mercado de masas...)

En este momento el dispositivo se encuentra enrdéieaactivo,
segun Microsoft, con lo que hasta ahora solo sebdio ver
demostraciones realizadas con un prototipo y laden la que se
estima su aplicacion practica en dispositivos ma kasta dentro
de dos afnos

5.- Ventajas de su uso

Las ventajas del uso de este sistema es que elaisoadepende
del menu del dispositivo para poder interactuaraion
Simplemente levantando el brazo aparece el memtataccion
y gesticulando con el otro brazo sobre lo proyextsireconoce
la accidon que quieres llevar a cabo. Para podéeranttu



dispositivo no seria necesario sacarlo del bolddl@ual puede
llegar a ser un engorro en determinadas situaciones

Otra ventaja es la evidente falta de desgaste sbbiispositivo
de entrada, ya que no golpeas sobre ningun adésigim, sino
gue se reconoce la zona de golpeo mediante las pnopagadas
por el brazo.

Por ultimo, este dispositivo acustico tiene grasistencia ante la
intrusion de sefales frente a otros dispositivosgedenocimiento
acustico, con lo que no presenta tantos problenas/guentes
de ruido cercanas.

6.- Posibles desventajas de su uso

Una de las desventajas del dispositivo es el prigpmano. Para
utilizarlo has de ir conectado a un brazalete g aroyector, con
lo que se pierde cierta movilidad en el brazo, tepde la
incomodidad de llevarlo y el peso del proyectoraReoder
usarlo, el sensor ha de estar puesto directamergkelgazo, y el
proyector ha de ir sujeto al brazo sobre la ropa,lc que el
usuario siempre iria con un proyector sobresali@®isu ropa.

Otra desventaja posible seria en el caso de queraulma fuerte
iluminacién. Cuando hay bastante luz no se disenguy bien lo
proyectado sobre el brazo, lo cual dificulta etidguir los menus
proyectados.

En el caso de no disponer de espacio suficientescetliel
dispositivo seria nulo, ya que has de tener eldeazuna
posicién medio extendida o con la palma cerca dslgztor para
gue se pueda visualizar el mend, con lo que haliageen
desplazamientos en medios de transporte moderhorarpunta
seria casi imposible utilizar el dispositivo sinlesiar a la gente.



/.- Integracion con otros dispositivos (si procede)

Este dispositivo esta pensado para integrarseispodgitivos de
tipo ludico, como mp3 o consolas, o con movilesgya se puede
utilizar como teclado numérico o de texto.

8.- Posibles usos del dispositivo (describir al
menos un ejemplo)

El dispositivo podria usarse como control para onimEl
usuario llevaria su movil en el bolsillo, conectadidispositivo
Skinput, que iria acoplado al brazo. Con solo learagl brazo se
proyectaria sobre el un menud contextual con diteseapciones
disponibles en el movil, como teléfono, sms, musigaegos

En el caso de que eligiera teléfono, sobre su rapaceceria un
teclado numérico, con lo que solo tendria que matocalimero
deseado, o0 escribir el nombre para realizar unquaa®m en la
agenda del movil.

Si eligiera sms apareceria en su brazo un tectaolo que solo
tendria que golpear con el dedo sobre las difesdateas para
escribir un mensaje, que iria apareciendo segés@ee encima
del teclado.

Si por el contrario el usuario quisiera poner nalsapareceria un
menu de control similar a cualquier menu contextieal
dispositivos mp3. Este menu podria ser activadaanés
botones, o seria un menu deslizante en el casoalbupiera
muchas elecciones a realizar, como cuando buseasameion en
la lista de canciones disponibles en el mp3. Ronal una vez
realizada la eleccion de la cancién/es, el dispositispondria de
una serie de gestos reconocibles configurablesgbgnaas
opciones avanzadas de control del mp3 (canciorasoaias,
adelante, atras, subir/bajar volumen...).



Para poder jugar, el dispositivo proyectaria stdopalma el
algun juego de controles sencillo, ya que el coseaealiza
golpeando con el pulgar en cualquier otro dedo,Jc@ue solo se
podria usar algun juego con 4 0 menos botonesmteotA la
hora de probar el dispositivo se muestra el coulgbtetris o el
frogger.

Por ultimo, como este dispositivo esta integrado@amovil, se
podrian utilizar otras funciones con dispositivasdernos, como
mostrar en el brazo el GPS que tienen algunos ag)wker
peliculas y fotos o navegar en Internet.

O.-Impresiones:

Este dispositivo me parece util hasta que se puggdizar una
captura sin camaras fiable, y no se necesite umalfzao un
medio fisico donde proyectar la salida (en algunur®lografico
o pantalla tipo Minority Report). Para que se puedaantar de
forma util para los usuarios primero se ha de qunsegue el
proyector se reduzca de tamafo, ya que hoy ersdfag poco
discreto el ir con un proyector, aunque sea un-progector
atado al brazo para poder ver el menu

Si el dispositivo consigue ser mas discreto, crgmtgndra una
aceptacion bastante alta por parte de los usyasieses, que son
los que mas rapido se adaptan a la salida de nterasiogias.

Por ultimo decir que han aparecido otros dispasstisimilares al
descrito en este trabajo aunque no utilizan seadnoeacusticos
sino camaras o el dispositivo Kinect, que en radlison un
conjunto de tres cAmaras para realizar la entradasdgestos. Un
dispositivo de entrada con una sola camara nandsatale como
el Skinput, aunque el que esta desarrollado coed{itene una
taza de reconocimiento de gestos bastante amphgua para su
uso has de llevar ademas del pico-proyector urodispo

Kinect, que no es precisamente pequefio, con l@sjneucho
mas engorroso de llevar que Skinput.



